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ABSTRAK 
 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 
aplikasi mobile learning dan mengetahui kelayakan media dari para validator serta 
respon dari pendidik dan peserta didik terhadap aplikasi yang dikembangkan oleh 
peneliti. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan desain 
pembelajaran (Instructional Design)  dengan menggunakan model Borg and Gall. 
Peneliti menganalisis kebutuhan dan menganalisis karakteristik peserta didik. 
Pada tahap desain, peneliti mendesain aplikasi mobile learning sesuai kebutuhan. 
Setelah didesain, aplikasi mobile learning divalidasi oleh 6 validator, yang 
meliputi 2 validator ahli materi, 2 validator ahli media dan 2 validator ahli IT. 
Pada tahapan implementasi, aplikasi mobile learning diuji oleh pendidik dan 
peserta didik kelas XI SMA pada semester ganjil 2018/2019. Tahap terakhir yaitu 
evaluasi, pada tahap ini produk dievaluasi sebagai bentuk revisi akhir dari hasil uji 
coba pendidik dan peserta didik. Hasil menunjukkan bahwa aplikasi mobile 
learning sangat baik karena telah melalui tahap uji validasi dan tahap uji coba, 
dengan persentase pencapaian sebesar 69.18% menurut ahli materi, 75.91% 
menurut ahli media, dan 82,71% menurut ahli IT. Hasil uji coba terhadap 
Pendidik dan peserta didik menunjukkan persentase respon pendidik 90.37%, uji 
kelompok kecil 91.60%, dan uji lapangan 90.16%. Dari penelitian pengembangan 
ini disimpulkan bahwa aplikasi mobile learning sebagai media pembelajaran 
memenuhi persyaratan dengan kualitas sangat baik digunakan sebagai media 
pembelajaran peserta didik kelas XI SMA. 
 
 
Kata Kunci : Pengembangan, aplikasi Mobile Learning, Suhu dan Kalor 
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MOTTO 
وُجُو اوُءوُسَِيل ِةَرِخْلْا ُدْعَو َءاَج اَِذإَف ۚ اَهَلَف ْمُْتأََسأ ْنِإَو  ْۖمُكُِسفَْنِلِ ْمُتْنَسَْحأ ْمُتْنَسَْحأ ِْنإ ْمُكَه
اًريِبْتَت اْوَلَع اَم اوُر ِّبَتُِيلَو ٍة َّرَم َل َّوَأ ُهُولَخَد اَمَك َدِجْسَمْلا اُولُخْدَِيلَو  : ءارسلإا﴿۷﴾  
Artinya : Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri 
dan jika kamu berbuat jahat, maka (kejahatan) itu bagi dirimu sendiri, 
dan apabila datang saat hukuman bagi (kejahatan) yang kedua, (Kami 
datangkan orang-orang lain) untuk menyuramkan muka-muka kamu 
dan mereka masuk ke dalam mesjid, sebagaimana musuh-musuhmu 
memasukinya pada kali pertama dan untuk membinasakan sehabis-
habisnya apa saja yang mereka kuasai. 
Jadilah Yang Terbaik Untuk Diri Sendiri dan Untuk Orang Lain 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Pada era globalisasi ini ilmu pengetahuan dan teknologi senantiasa 
berkembang tiada hentinya, begitu juga pengetahuan di bidang pendidikan
1
, 
pendidikan pada saat ini sudah lebih maju dan berkembang karena adanya 
perkembangan tekhnologi yang kian hari memunculkan inovasi-inovasi 
terbaru. Dalam dekade terakhir ini inovasi-inovasi teknologi sudah banyak 
memberikan manfaat kepada manusia sebagai cara baru dalam melakukan 
aktivitasnya.
2
 Teknologi dapat meningkatkan kualitas belajar apabila 
digunakan secara tepat untuk pendidikan,
3
 sehingga mendorong manusia 
dimanapun tempatnya dengan  mudah untuk belajar dan meningkatkan mutu 
pendidikannya yang merupakan salah satu hak dasar manusia.
4
 
Pendidikan merupakan bagian penting dari kehidupan yang sekaligus 
membedakan manusia dengan makhluk lainnya. Hewan juga “belajar” tetapi 
lebih ditentukan oleh instingnya, sedangkan manusia belajar berarti 
merupakan rangkaian kegiatan menuju pendewasaan guna menuju kehidupan 
yang lebih berarti. Jadi pendidikan merupakan usaha manusia untuk 
                                                             
1
 I Ketut Sudarsana, „Optimalisasi Penggunaan Teknologi Dalam Implementasi Kurikulum 
Di Sekolah (Persepektif Teori Konstruktivisme)‟, Cetta: Jurnal Ilmu Pendidikan, 2018. 
2
 Muhamad Ngafifi, „Kemajuan Teknologi Dan Pola Hidup Manusia Dalam Perspektif 
Sosial Budaya‟, Jurnal Pembangunan Pendidikan: Fondasi Dan Aplikasi, 2.1 (2014), 33–47 
<https://doi.org/10.21831/jppfa.v2i1.2616>. 
3
 Yuberti, „Peran Teknologi Pendidikan Islam Pada Era Global‟, Akademika: Jurnal 
Pemikiran Islam, 20.1 (2015). 
4
 Chairul Anwar, Hakikat Manusia Dalam Pendidikan (Yogyakarta: SUKA-Press, 2014). 
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meningkatkan ilmu pengetahuan yang didapat dari lembaga formal maupun 
informal dalam membantu proses transformasi sehingga dapat mencapai 
kualitas yang diharapkan.
5
 
Dalam dunia pendidikan kemajuan IPTEK terjadi pada proses 
pembelajaran adalah sumber belajar menjadi banyak dan perangkat 
pembelajaran yang modern serta lebih menyenangkan. Selain itu metode 
pembelajaran juga banyak mengalami perkembangan ditandai dengan 
bervariasinya metode yang digunakan pendidik dalam proses belajar 
mengajar.  
Di  dalam  Islam  belajar  merupakan  suatu  keharusan  atau  kewajiban  
bagi  umatnya.  Pentingnya  suatu  pendidikan  terkandung  dalam wahyu 
pertama-Nya surat Al-Alaq ayat 1-5 berisi tentang prinsip dasar ilmu 
pengetahuan. 
( َقلَخ ىِذَّلا َكِّبَر ِنْسِاب ْأَزْقِا1( َقلَع ْنِه َنٰسْن ِْلْا ََقلَخ )2( مَزَْكْلْا َكُّبَرَو ْأَزْقا )3 َنَّلَع ىِذَّلا )
( َنَلقْلِاب4( َْنلَْعي َْنل اَه َنٰسْن ِْلْا َنَّلَع )5 )  
Artinya: (1)Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, 
(2) Dia Telah menciptakan manusia dari segumpal darah.(3) 
Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha pemurah,(4)Yang mengajar 
(manusia) dengan perantaran kalam. (5)Dia mengajar kepada 
manusia apa yang tidak diketahuinya (QS. al-alaq (96) ayat 1-5).
6
 
Islam  mendorong penganutnya agar terus menerus menggali ilmu 
dengan membaca,  mengkaji  dan  mengamati apapun yang berlangsung di 
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jagad raya ini untuk mendapatkan pemahaman yang baru, tidak sekedar 
pemahaman yang terpaut masalah surgawi saja melainkan masalah duniawi. 
Fisika adalah bagian dari cabang ilmu yang mengkaji dan mengamati apapun 
yang terjadi dijagad raya ini termasuk gejala dan fenomenanya. 
Ilmu pengetahuan dan sains dalam fisika yang melandasi pertumbuhan 
teknologi maju dan rancangan tentang alam semesta. Menurut analisis yang 
sudah terbukti mendapatkan bukti sebenarnya masih banyak peserta didik 
merasakan kesulitan dalam menelaah konsep, prinsip, teori dan kaidah-kaidah 
fisika. Mayoritas di Indonesia pendidik bidang fisika kurang wawasan, 
pengetahuan dan kreativitas juga tidak progresif.
7
 Perkara ini yang membawa 
dampak adanya prinsip yang mengatakan bahwasanya mata pelajaran fisika 
itu sulit serta membawa dampak menjadi rendahnya motivasi untuk 
memahami materi fisika. Salah satu perangkat penunjang yang bisa 
dimanfaatkan pendidik dalam kegiatan belajar mengajar adalah media 
pembelajaran.. 
Perkembangan tekhnologi yang cukup pesat telah banyak memunculkan 
berbagai produk tekhnologi seperti smartphone, radio, televisi, komputer, dan 
lain sebagainya. Pertumbuhan teknologi smartphone masa kini telah 
memunculkan banyaknya basis sistem operasi seperti Blackberry OS, 
Symbian, Windows Phone, Android dan lain sebagainya. Smartphone atau 
                                                             
7
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ponsel pintar yang sedang Popular saat ini adalah Android.
8
 Android adalah 
bentuk operasi yang berlandaskan Linux untuk telepon seluler seperti telepon 
pintar dan komputer tablet. Android menyajikan platform terbuka untuk para 
developer guna membuat aplikasi yang diinginkan agar dapat digunakan oleh 
berbagai macam peranti bergerak.
9
 Android adalah “Open Development 
Platform” yaitu android menawarkan kepada pengembang atau memberi 
kemampuan kepada pengembang untuk membangun aplikasi yang bagus dan 
inovatif.
10
 
  Salah satu aplikasi yang dapat dibuat oleh android adalah media untuk 
penunjang kegiatan belajar mengajar, Media adalah bagian dari teknologi 
yang paling penting dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan media dalam 
kegiatan belajar mengajar bisa meringankan pendidik untuk mengantarkan 
materi belajar serta menciptakan cara pembelajaran yang inovatif.
11
 Dengan 
adanya media pembelajaran yang inovatif dapat menaikan semangat belajar 
peserta didik serta mendukung meringankan dalam menghantarkan materi 
yang masih dianggap susah agar menjadi mudah. 
Seiring berkembangnya tekhnologi dan informasi, media yang 
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar ikut berkembang. M-Learning 
(mobile learning) merupakan salah satu contoh media yang memiliki basis 
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tekhnologi. Mobile Learning menggunakan kemudahan dari perangkat 
handheld/mobile, seperti smartphone dan PDA yang dapat diakses kapanpun dan 
dimanapun untuk memperoleh suatu informasi. Mobile learning tidak bisa 
mewakili kelas konvensional akan tetapi bisa dimanfaatkan selaku komplemen 
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas.
12
 Mobile learning tumbuh 
disebabkan dari pertumbuhan teknologi komunikasi yaitu smartphone. 
Smartphone mempunyai banyak manfaat berbasis internet. Selain dapat 
digunakan untuk panggilan suara, smartphone dapat digunakan pada kegiatan 
messenger, sosial media, games dan lain sebagainya untuk berkomunikasi 
dengan teman serta cepat untuk mendapatkan informasi.
13
 Di Indonesia pada 
tahun 2018 jumlah pengguna aktif smartphone mencapai lebih dari 100 juta 
orang menurut lembaga riset digital Marketing Emarketer.
14
 
Semakin meningkatnya pengguna smartphone, namun kebanyakan 
tidak dimanfaatkan peserta didik sebagai media pembelajaran selain buku 
paket, kebanyakan smartphone digunakan hanya untuk bermain games dan 
media sosial, jelas realita ini akan menggaggu waktu belajar peserta didik 
karena konsentrasi mereka bisa berkurang ataupun menurun, bahkan sampai 
kecanduan karena peserta didik lebih fokus untuk melihat smartphone.
15
 
Mengingat dampak smartphone begitu besar terhadap peserta didik maka 
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lebih baik smartphone digunakan sebagai media pembelajaran yang bisa 
dilakukan mandiri tanpa adanya tatap muka oleh guru. 
Bersumber dari peneliti yang melakukan wawancara terhadap pendidik 
bidang studi Fisika di SMA Negeri 1 Abung Semuli, didapatkan informasi 
bahwa fisika masih banyak yang menganggap pelajaran yang susah dan 
membuat jenuh. Selanjutnya dari segi lain pendidik juga membenarkan 
bahwa ada potensi peserta didik menggunakan handphone maupun 
smartphone di sekolah. Namun, karena minimnya media pembelajaran 
berbasis Pengajaran yang menggunakan smartphone, maka terkadang guru 
hanya menyuruh untuk membuka smartphone yang dibawa siswa untuk 
melihat video yang berkaitan dalam kehidupan sehari-hari dalam materi fisika 
yang telah tersedia di youtube.
16
 
Dari segi lain, wawancara dilakukan oleh peneliti kepada guru bidang 
studi fisika di SMA Negeri 2  Tumijajar, peneliti memperoleh informasi suatu 
permasalahan yang dirasakan dari beberapa peserta didik dalam pembelajaran 
fisika disebabkan peserta didik mudah bosan karena media pembelajaran 
yang digunakan hanya buku paket, terkadang guru juga menggunakan alat 
peraga dan LCD untuk membuat pembelajaran lebih menarik, namun LCD 
yang ada di sekolah masih sangat terbatas sehingga harus bergantian dengan 
kelas yang lain ketika akan menggunakan LCD.
17
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Selanjutnya mendukung penilitian diatas, peneliti melakukan 
wawancara dengan guru bidang studi fisika di SMA Negeri 1 Abung Selatan, 
didapatkan informasi bahwa selama pembelajaran tidak ada metode khusus 
yang digunakan, akan tetapi hanya menggabungkan beberapa metode saja, 
terkadang menggunakan metode ceramah, kadang menggunakan metode 
penemuan, ataupun metode lain yang dirasa menyenangkan. Bahan ajar yang 
masih sering digunakan hanyalah buku paket, namun beberapa peserta didik 
merasa bosan karena cenderung monoton. Guru mengutarakan pernah 
memakai media berupa PPT untuk membuat materi, akan tetapi belum pernah 
membuat media pembelajaran berbasis smartphone android. Menurut nya di 
era tekhnologi ini ilmu harus berinovasi dan berkembang, guna 
memanfaatkan tekhnologi baru yang telah diciptakan. Ketika peneliti 
melangsungkan observasi di kelas XI IPA 2 materi yang sedang dikaji ialah 
dinamika gerak melingkar, tampak media yang digunakan dalam 
pembelajaran hanyalah buku paket. Ketika kegiatan belajar mengajar 
berlangsung pendidik menerangkan materi kepada peserta didik setelah itu 
pendidik memberikan latihan soal, ternyata masih banyak peserta didik yang 
belum bisa mengerjakan soal yang diberikan. Akan tetapi dalam hal ini 
memicu peserta didik menjadi lebih aktif di dalam kelas. Nampak beberapa 
peserta didik berusaha mencari jawaban dengan bertanya kepada guru, teman, 
dan mengerjakan secara berkelompok. Meskipun menimbulkan suasana kelas 
8 
 
menjadi kurang kondusif lantaran banyak peserta didik yang berjalan-jalan 
akan tetapi ini menciptakan suasana kelas menjadi lebih hidup.
18
 
Realita ini menunjukan kebutuhan untuk mengembangkan suatu 
aplikasi mobile learning yang bisa memberikan ruang akses dan interaksi 
tambahan dalam memahami materi fisika, sehingga dimanapun dan kapanpun 
peserta didik berada mereka bisa memanfaatkan aplikasi tersebut sebagai 
sumber belajar fisika khususnya materi suhu dan kalor. Salah satu perangkat 
lunak pengembangan aplikasi mobile learning yang dapat digunakan adalah 
AppyPie. AppyPie adalah pencipta aplikasi seluler yang dirilis untuk 
Android, iOS, fire OS, dan platform Windows Phone yang memungkinkan 
penggunanya untuk membuat dan memonetisasi berbagai jenis aplikasi 
seluler yang memiliki keunggulan fitur single codebase yaitu pengguna tidak 
memerlukan coding, cukup dengan drag and drop.
19
 
Oleh sebab itu, penelitian pengembangan ini akan dilaksanakan dengan 
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Alikasi Mobile 
Learning Pada Pokok Bahsan Suhu dan Kalor Untuk Peserta Didik 
Kelas XI”. 
B. Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah dalam penelitian ini berdasarkan latar belakang 
yang telah dipaparkan diatas yaitu : 
1. Perlunya variasi bahan ajar yang bisa diakses dengan mudah dan murah. 
2. Belum adanya bahan ajar berbasis digital. 
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3. Perlunya ruang interaksi diluar jam pelajaran. 
C. Pembatasan Masalah 
Beberapa batasan masalah pada penelitian dan pengembangan ini sebagai 
berikut : 
1. Aplikasi mobile learning dikembangkan dengan menggunakan perangkat 
lunak AppyPie. 
2. Aplikasi mobile learning dikembangkan untuk smartphone android. 
3. Materi yang digunakan adalah suhu dan kalor untuk peserta didik kelas 
XI. 
D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini berdasarkan latar belakang dan 
identifikasi masalah diatas, yaitu : 
1. Bagaimana mengembangkan aplikasi mobile learning pada pokok 
bahasan suhu dan kalor sebagai media pembelajaran? 
2. Bagaimana kelayakan aplikasi mobile learning pada pokok bahasan suhu 
dan kalor yang telah dikembangkan? 
3. Bagaimana respon peserta didik terhadap aplikasi mobile learning pada 
pokok bahasan suhu dan kalor yang telah dikembangkan? 
C. Tujuan penelitian 
Tujuan penelitian ini berdasarkan identifikasi masalah dan rumusan 
masalah diatas, yaitu : 
1. Mengembangkan aplikasi mobile learning pada pokok bahasan suhu dan 
kalor sebagai media pembelajaran. 
10 
 
2. Mengetahui kelayakan aplikasi mobile learning pada pokok bahasan 
suhu dan kalor yang telah dikembangkan. 
3. Mengetahui respon peserta didik terhadap aplikasi mobile learning pada 
pokok bahasan suhu dan kalor yang telah dikembangkan. 
E. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini diantaranya : 
1. Manfaat Teoritis 
Peneliti berharap penelitian ini bisa dijadikan sebagai tambahan 
wawasan bagi peneliti ataupun pembaca, serta demi kemajuan ilmu 
pengetahuan, penelitian ini dapat bermanfaat sebagai bahan referensi 
untuk penelitian lebih lanjut dengan tema yang sama dan teknik analisa 
yang berbeda. 
2. Manfaat Praktis 
a. Peneliti mendapatkan pengetahuan serta pengalaman baru mengenai 
media pembelajaran serta dapat memotivasi peserta didik dalam 
memahami ilmu fisika. 
b. Ketika kegiatan belajar mengajar sedang berlangsung harapan dari 
penelitian ini agar memotivasi serta membantu peserta didik untuk 
menguasai materi fisika serta meningkatkan perhatian dan minat 
peserta didik dalam pelajaran fisika. 
3. Bagi Peserta Didik 
a. Sebuah media pembelajaran yang menarik dan bermutu yang bisa 
11 
 
dijadikan sarana belajar fisika dengan mandiri tanpa adanya tatap 
muka dengan pendidik. 
b. Mempermudah peserta didik untuk memahami materi pada pokok 
bahasan suhu dan kalor. 
4. Bagi Guru 
a. Sebagai alternatif untuk memberikan pembelajaran tanpa tatap muka 
di kelas. 
b. Menjadikan pembelajaran fisika menjadi lebih menarik sehingga 
meringankan pendidik dalam menyampaikan materi. 
5. Bagi Peneliti 
a. Sebagai calon guru yang profesional di era globalisasi ini maka 
dituntut agar bisa mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis 
tekhnologi dan informasi, sehingga menjadi calon guru yang kreatif, 
inspiratif dan inovatif. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori 
1. Penelitian pengembangan 
Penelitian merupakan suatu kegiatan yang dilakukan untuk 
didapatkannya fakta atau prinsip melalui proses penyelidikan, pencarian 
atau percobaan. Setiap penelitian mempunyai tujuan dan kegunaan 
tertentu. Secara umum tujuan penelitian ada tiga macam yaitu yang 
bersifat penemuan, pembuktian dan pengembangan. Penelitian yang 
bersifat penemuan berarti data yang diperoleh dari penelitian itu adalah 
data yang benar-benar baru yang sebelumnya belum pernah diketahui. 
Penelitian yang bersifat pembuktian berarti data yang diperoleh itu 
digunakan untuk membuktikan adanya keraguan-keraguan terhadap 
informasi atau pengetahuan tertentu, sedangkan penelitian yang bersifat 
pengembangan berarti memperdalam dan memperluas pengetahuan yang 
telah ada.
1
 
Penelitian dan pengembangan atau yang kita kenal dengan istilah 
Research and Development (R & D), merupakan hal yang baru. Penelitian 
dan Pengembangan (R & D) adalah proses pengembangan dan validasi 
produk pendidikan.
2
 Metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut 
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supaya dapat berfungsi dimasyarakat luas.
3
 Jadi penelitian pengembangan 
merupakan penelitian yang bertujuan untuk dihasilkannya produk tertentu. 
Produk yang dihasilkan bisa berupa perangkat keras (hardware) dan 
perangkat lunak (software). Ada beberapa metode penelitian 
pengembangan menurut Borg and Gall. Prosedur penelitian 
pengembangan media menurut Sugiyono, meliputi 10 langkah 
pengembangan produk dan uji produk meliputi: (1)Potensi dan masalah, 
(2) Pengumpulan data, (3) Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi 
desain, (6) Ujicoba produk, (7) Revisi produk, (8) Ujicoba pemakaian, (9) 
Revisi produk, (10) Produksi masal
4
. 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
         Gambar 2.1. Langkah-langkah penggunaan model Borg and Gall 
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Pada penelitian ini peneliti menggunkan model Borg and Gall. 
Dalam penelitian pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah 
pengembangan untuk menghasilkan produk akhir yang siap untuk 
doterapkan dalam lembaga pendidikan. Tetapi, penulis membatasi 
langkah-langkah penelitian pengembangan dari sepuluh langkah menjadi 
tujuh langkah dikarenakan tujuh langkah tersebut sudah dapat menjawab 
dari rumusan masalah peneliti. Prosedur yang dilakukan penulis seperti 
pada Gambar 2.2 berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.2 Langkah-langkah penelitian 
Model ini memiliki langkah-langkah pengembangan sesuai dengan 
penelitian pengembangan pendidikan yaitu penelitian yang menghasilkan 
atau mengembangkan produk tertentu dengan melakukan uji ahli seperti 
uji desain, dan uji coba produk dilapangan untuk menguji keefektifan dan 
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kemanfaatan suatu produk. Dalam penelitian pengembangan ini 
dibutuhkan tujuh langkah pengembangan untuk menghasilkan produk 
akhir yang siap untuk diterapkan dalam lembaga pendidikan. Pada akhir 
pengembangan penelitian ini adalah aplikasi mobile learning pada pokok 
bahasan suhu dan kalor. 
2. Media Pembelajaran 
Media pembelajaran adalah komponen strategi penyampaian yang 
dapat dimuati pesan yang akan disampaikan kepada peserta didik, baik 
berupa orang ataupun alat, atau bahan. Kata media berasal dari bahasa 
latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah 
berarti perantara atau pengantar.
5
 Media pembelajaran memiliki peranan 
penting dalam keberlangsungan proses belajar mengajar.
6
 Briggs 
berpendapat bahwa, media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan 
pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar. Buku, film, kaset, film 
bingkai adalah contoh-contohnya.  Kemudian di dalam media pendidikan 
memiliki kegunaan-kegunaannya yaitu: 
1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis 
(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti misalnya: 
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a) Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film 
bingkai, film bingkai, film, atau  model. 
b) Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, 
film, atau gambar. 
c) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan 
timelapse atau high-speed photography. 
d) Kejadian atau peristiwa yang terjadi dimasa lalu bisa ditampilkan 
lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara 
verbal. 
e) Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan 
dengan model, diagram, dan lain-lain. 
f) Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan 
lain-lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar, 
dan lain-lain. 
3. Penggunaan media pendidikan yang bervariasi dapat mengatasi sikap 
pasif anak didik. Jadi dalam hal ini media pendidikan berguna untuk: 
a) Menimbulkan semangat belajar. 
b) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik 
dengan lingkungan dan kenyataan. 
c) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut 
kemampuan dan minatnya.
7
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Jadi kegunaan media pendidikan yaitu alat yang membantu proses 
belajar mengajar antara guru dan peserta didik agar lebih menarik yang 
tidak membuat peserta didik menjadi pasif dan malas untuk belajar. Ciri-
ciri umum yang terkandung pada setiap batasan tentang media adalah: 
1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 
sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat 
dilihat. didengar, atau diraba dengan panca indera. 
2. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai 
software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam 
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada 
siswa. 
3. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio. 
4. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar 
baik di dalam maupun di luar kelas. 
5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 
guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 
6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya: radio, 
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, slide, 
video, OHP), perorangan (misalnya: modul, komputer, radio tape/kaset, 
video recorder). 
18 
 
7. sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu.
8
 
Jadi media yang digunakan untuk proses belajar mengajar yang 
dilakukan antar guru dan siswa banyak bentuknya, yaitu buku teks, alat 
peraga, papan tulis, proyektor, dan lain sebagainya. Pembelajaran di 
sekolah sering menggunakan media pembelajarannya berupa media 
cetakan yaitu buku teks. Apabila media itu membawa pesan-pesan atau 
informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud 
pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran. Pernyataan itu 
berdasarkan kajian dari buku yang disusun oleh Azhar Arsyad yang 
mengemukakan dua pendapat yaitu pendapat Kemp & Dayton bahwa 
media cetakan meliputi bahan-bahan yang disiapkan diatas kertas untuk 
pengajaran dan informasi dan pendapat Hamalik mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.
9
 
 
 
 
Gambar 2.3 Interaksi media kegiatan belajar dan bentuk belajar 
mengajar 
                                                             
8
 A Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2013). 
9
 Ibid, h. 39-19. 
Media 
Kegiatan belajar Bentuk belajar 
mengajar 
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a. Media 
Media adalah semua sumber yang diperlukan untuk melakukan 
komunikasi dengan peserta didik. Media bisa berupa perangkat keras 
seperti komputer, televisi, proyektor, dan perangkat lunak yang 
digunakan pada perangkat keras tersebut.  
Ada lima kelompok media yaitu : 
1. Media berbasis manusia (pengajar, instruktur, tutor, bemain 
peran, kegiatan kelompok) 
2. Media berbasis cetak (buku, buku latihan dan modul) 
3. Media berbasis visual (buku, bagan, grafik, peta, gambar, 
transparansi) 
4. Media berbasis audio visual (video, film, program dan televisi) 
5. Media berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, 
interaktif video) 
b. Intraksi peserta didik dengan Media  
Dalam proses pembelajaran, media yang digunakan pendidik 
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 
sehingga mampu merangsang dan menumbuhkan minat peserta didik 
dalam belajar. Dengan demikan akan tumbuh interaksi antar media 
pembelajaran dan peserta didik dalam belajar. Adanya interaksi 
positif antar media pembelajaran dan peserta didik pada akhirnya 
akan mampu mempercepat proses pemahaman peserta didik terhadap 
iso pembelajaran. 
20 
 
c. Bentuk belajar mengajar 
Pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai bentuk maupun 
cara. Bahwa pembelajaran yang efektif harus dilakukan dengan 
berbagai cara dan menggunakan berbagai macam media 
pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran, pendidik harus memiliki 
kiat maupun seni untuk memadukan antar bentuk pembelajaran dan 
media yang digunakan sehingga mampu menciptakan proses 
pembelajaran yang harmonis.
10
 Seperti yang dijelas pada gambar 2.3. 
Dari pengertian media yang telah dijelaskan maka peneliti 
menggunakan media berbasis audio visual yaitu aplikai mobile 
learning. 
3. Aplikasi Android 
Aplikasi (bahasa Inggris: software application) adalah suatu 
subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan 
komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang 
diinginkan pengguna.
11
  
Aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang disebut 
sebagai suatu paket atau suite aplikasi (application suite). Contohnya 
adalah Microsoft Office dan Open Office org, yang menggabungkan suatu 
aplikasi pengolah kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi lainnya.  
Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki antar muka 
pengguna yang memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna 
                                                             
10
 Made wena, Strategi Pembelajaran Inovatif Kontemporer (Jakarta: Bumi Aksara, 2012). 
11
WikipediaPengertianAplikasi(online),tersediadi:https://id.wikipedia.org/wiki/Aplikasi#Kl
asifikasi_aplikasi diakses pada (23 januari 2016 : 09:27). 
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untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi. Sering kali, mereka 
memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi satu sama lain sehingga 
menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu lembar kerja dapat 
dibenamkan dalam suatu dokumen pengolah kata walaupun dibuat pada 
aplikasi lembar kerja yang terpisah.  
Berdasarkan pengertian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa  
aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan 
sesuatu pada suatu sistem komputer. Sedangkan Pengertian  Android 
menurut beberapa  adalah : 
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 
berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri.
12
 Awalnya, Google Inc. membeli 
anroid Inc. yang merupakan pendatang baru yang membuat peranti lunak 
untuk ponsel/smartphone. Kemuadian untuk mengembangkan android, 
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan 
peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk google, HTC, 
Intel.
13
 
Android adalah “Open Development Platform” yaitu android 
menawarkan kepada pengembang atau memberi kemampuan kepada 
pengembang untuk membangun aplikasi yang bagus dan inovatif. 
                                                             
12
 Wanda Ramansyah and Thomas Brian, „Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Berbasis Appypie Pada Bahasan Pengenalan Robotika Dasar‟, Prosiding Seminar 
Nasional Pendidikan KALUNI, 2018 <https://doi.org/10.30998/psnkaluni.v1i0.12>. 
13
 Nazruddin Safaat H, „Android : Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone Dan Tablet 
PC Berbasis Android (Edisi Revisi)‟, in ANDROID, 2012, p. 7. 
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Pengembang bebas untuk mengakses perangkat keras, akses informasi 
resources, menjalankan service background, mengatur alarm, dan 
menambahkan status notifications, dan sebagainya.
14
 
Berdasarkan pengertian diatas tentang pengertian Android, penulis 
dapat mengambil kesimpulan bahwa Android adalah handphone cerdas 
yang memiliki kemampuan oprasioanal menyerupai komputer yang 
memuat Aplikasi-aplikasi tertentu. Selanjutnya dapat diambil kesimpulan 
bahwa Aplikasi Android adalah kemampuan perangkat lunak yang 
terprogram untuk menjalankan sistem berbasis linux. 
4. Mobile Learning 
Menurut Tamimuddin, bahwa istilah mobile learning diartikan 
kepada penggunaan perangkat teknologi informasi (TI) genggam dan 
bergerak,seperti PDA, smartphone, laptop dan tablet PC, dalam 
pengajaran dan pembelajaran.
15
 
Menurut Quinn Clark, “Learning is the intersection of mobile 
computing and elearning: accessible resources wherever you are, strong 
search capabilities, rich interaction, powerful support for effective 
learning, and per formance-based assessment. e-learning independent of 
location in time or space.”. learners and mobility of learning”.16 
                                                             
14
 Ibid. h.7 
15
 I Made Astra, „Aplikasi Mobile Learning Fisika Dengan Menggunakan Adobe Flash 
Sebagai Media Pembelajaran Pendukung‟, Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan, 18.2 (2018), 174 
<https://doi.org/10.24832/jpnk.v18i2.79>. 
16
 Tri Listyorini and Anteng Widodo, „Perancangan Mobile Learning Mata Kuliah Sistem 
Operasi Berbasis Android‟, Simetris : Jurnal Teknik Mesin, Elektro Dan Ilmu Komputer, 3.1 
(2017), 25 <https://doi.org/10.24176/simet.v3i1.85>. 
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Sistem m-learning ini memanfaatkan mobilitas dari perangkat 
handheld/mobile, seperti handphone dan PDA, untuk memberikan suatu 
fungsi pembelajaran yang dapat dilakukan di mana pun dan kapan pun. 
Mobile learning tidak dapat menggantikan kelas tradisional tetapi dapat 
digunakan sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran di kelas. 
Mobile Learning merupakan bagian dari electronic learning (e-
Learning) sehingga, dengan sendirinya, juga merupakan bagian dari 
distance learning (d-Learning). 
 
 
 
 
 Gambar 2.4 Skema Bentuk M-Learning 
Melihat skema di atas kita dapat mengetahui bahwa m-learning 
dalam implementasinya merupakan bagian dari pembelajaran berbasis 
elektronik (e-learning) dimana m-learning dan e-learning merupakan 
bagian dari distance learning (d-learning). Dari skema di atas mobile 
d-Learning 
 
e-Learning 
m-Learning 
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learning sebenarnya merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari e-
learning.
17
 
Mobile learning atau m-learning sering didefinisikan sebagai e-
learning melalui perangkat komputasi mobile. Mobile Learning juga 
merupakan penyampaian bahan pembelajaran elektronik pada alat 
komputasi mobile agar dapat diakses darimana saja dan kapan saja. Pada 
umumnya, perangkat mobile berupa telepon seluler digital dan PDA. 
Namun, secara lebih umum dapat didefinisikan sebagai perangkat apapun 
yang berukuran cukup kecil, dapat bekerja sendiri, dapat dibawa setiap 
waktu dalam kehidupan sehari-hari, dan yang dapat digunakan untuk 
beberapa bentuk pembelajaran. Perangkat kecil ini dapat dilihat sebagai 
alat untuk mengakses konten, baik disimpan secara local pada device 
maupun dapat dijangkau melalui interkoneksi. Perangkat ini juga dapat 
menjadi alat untuk berinteraksi dengan orang lain, baik melalui suara, 
maupun saling bertukar pesan tertulis, gambar diam dan gambar 
bergerak.
18
 
Menurut Tamimuddin dan Sarrab, beberapa kelebihan m-Learning 
dibandingkan dengan pembelajaran lain adalah :  
- Dapat digunakan dimana-pun pada waktu kapanpun  
- Kebanyakan device bergerak memiliki harga yang relatif lebih murah 
dibanding harga PC desktop  
- Ukuran perangkat yang kecil dan ringan daripada PC desktop  
- Mendukung pembelajaran jarak jauh  
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 Aripin Ipin, „Konsep Dan Aplikasi Mobile Learning Dalam Pembelajaran Biologi‟, 
Jurnal Bio Education, Volume 3, (2018), 13. 
18
 Tri Listyorini, Loc.Cit 
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- Pembelajaran berpusat pada siswa  
- Dapat meningkatkan interaksi antara siswa dan pengajar  
- Diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak pembelajar 
karena m-learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan 
dalam kehidupan sehari-hari. 
 
Dalam pembelajaran e-Learning, independensi waktu dan tempat 
menjadi faktor penting yang sering ditekankan. Dalam e-Learning 
tradisional kebutuhan minimum tetap sebuah PC yang memiliki 
konsekuensi bahwa independensi waktu dan tempat tidak sepenuhnya 
terpenuhi. Independensi ini masih belum dapat dipenuhi dengan 
penggunaan notebook (komputer portabel), karena independensi waktu dan 
tempat yang sesungguhnya berarti seseorang dapat belajar dimana pun 
kapan-pun dia membutuhkan akses pada materi pembelajaran.  
Adapun beberapa kekurangan M-learning dan antara lain :  
- Kemampuan prosesor  
- Kapasitas memori  
- Layar tampilan  
- Catu daya  
- Perangkat I/O  
- Perbedaan user interface (UI) yang menyediakan interaksi antara 
manusia dengan komputer dengan teknologi yang baru dan belum 
pernah dikembangkan sebelumnya.  
- Platform seluler yang berbeda seperti iOS, Android, dan Windows  
- Pembuat perangkat keras yang berbeda untuk platform seperti HTC, 
Google, Samsung, Apple dan lain-lain.
19
 
 
Kekurangan m-Learning sendiri sebenarnya lambat laun akan dapat 
teratasi khususnya dengan perkembangan teknologi yang semakin maju. 
Kecepatan prosesor pada divais semakin lama semakin baik, sedangkan 
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 Aripin Ipin. Op.Cit. h.4 
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kapasitas memori, terutama memori eksternal, saat ini semakin besar dan 
murah. 
5. Materi suhu dan kalor 
A. Suhu 
Suhu adalah besaran fisika yang hanya dapat dirasakan. Tubuh 
kita dapat merasakan suhu dalam bentuk rasa panas atau dingin. Ketika 
menyentuh es, otak memberikan informasi rasa dingin. Ketika berada di 
terik matahari, otak memberikan informasi rasa panas. Tampak di sini 
bahwa suhu adalah ukuran derajat panas suatu benda.
20
 Alat yang 
paling umum mengukur suhu dalam kesehatan adalah termometer. Suhu 
diukur dengan mengamati perubahan beberapa fisis, seperti panjang 
kolom suatu cairan dalam tabung kapiler, sebagai derajat panasnya atau 
dinginya perubahan benda. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.5 Ilustrasi untuk memudahkan konversi suhu 
dalam berbagai skala 
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 Abdullah Mikrajuddin, Fisika Dasar 1 (Bandung: Penerbit ITB, 2007). 
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B. Pemuaian 
Pemuaian ialah proses bertambahnya ukuran panjang, luas atau volume 
suatu zat. 
1. Pemuaian Zat Padat 
Pemuaian zat padat terbagi menjadi 3 jenis, yaitu: 
a. Muai panjang : yaitu proses bertambahnya ukuran panjang suatu 
zat. Besarnya pemuaian tergantung panjang mula-mula, koefisien 
muai panjang benda, perubahan suhu. Besarnya muai panjang 
dirumuskan sebagai berikut : 
∆L = αL0∆T 
Lt = L0 + ∆L 
Lt = L0 + αL0∆T 
Lt = L0(1 + α∆T) 
b. Muai Luas : yaitu proses bertambahnya ukuran panjang dan lebar 
suatu zat. Besarnya pemuaian luas suatu zat dipengaruhi oleh luas 
mula-mula, koefisien muai luas dan perubahan suhu. Besarnya 
muai luas suatu benda dirumuskan sebagai berikut : 
   =   (1+β∆T) 
∆A =   .β.∆T 
∆A =    -    
c. Muai Volume : yaitu proses bertambahnya ukuran panjang, lebar 
dan tinggi suatu zat. Besarnya muai volume suatu benda 
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dipengaruhi oleh volume mula-mula, koefisien muai volume dan 
perubahan suhu. Besarnya muai volume suatu benda dirumuskan : 
∆V =   γ∆T 
∆A =    -    
   =    (1+γ∆T) 
Keterangan: 
∆L = muai panjang (m) 
   = panjang mula-mula (m) 
α = koefisien muai panjang 
∆T = perubahan muai panjang ( ) 
   = panjang akhir (m) 
∆A = muai luas (m2) 
A0 = Luas mula-mula (m
2
) 
β = koefisien muai luas 
∆T = perubahan suhu (0C) 
At = luas akhir (m
2
) 
∆V = muai volume (m2) 
V0 = volume mula-mula (m
3
) 
γ = koefisien muai volume 
∆T = perubahan suhu (0C) 
Vt = volume akhir (m
3
) 
2. Pemuaian Zat Cair 
Pada zat cair hanya mengalami pemuaian volume saja. Dimana 
pemuaian zat cair akan lebih besar dibandingkan pemuaian 
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wadahnya, sehingga ketika zat cair memuai, maka ada zat cair yang 
tumpah. Besarnya pemuaian zat air dirumuskan: 
∆V =   γ∆T 
∆A =    -    
   =    (1+γ∆T) 
Keterangan:  
∆V = muai volume (m2) 
V0 = volume mula-mula (m
3
) 
γ = koefisien muai volume 
∆T = perubahan suhu (0C) 
Jika volume mula-mula zat cair dan volume mula-mula wadah 
sama, maka untuk mencari volume zat cair yang tumpah dapat 
dicari degan persamaan: 
∆V = V0.γt.∆T 
Yt = Yzatcair - Ywadah 
∆V = ∆Vzatcair - ∆Vwadah 
Sedangkan jika volume mula-mula zat cair berbeda dengan volume 
zat cair yang tumpah dapat dicari dengan persamaan berikut: 
∆V = Yzatcair - Vwadah 
∆V = ∆Vzatcair - ∆Vwadah 
Keterangan: 
∆V = volume zat cair yang tumpah (m3) 
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V0 = volume zat cair mula-mula = volume wadah (m
3
) 
Γt = koefisien muai volume tampak 
Yzat cair = koefisien muai volume zat 
3. Pemuaian pada zat gas 
Pada zat gas hanya terjadi pemuaian volume yang dirumuskan 
sebagai berikut: 
∆V = V0 × 
 
   
 × ∆T 
∆V = Vt – V0 
Vt = (1 + 
 
   
 ×∆T) 
Keterangan: 
∆V = muai volume zat gas (m3) 
V0 = volume mula-mula (m
3
) 
∆T = perubahan suhu (0c)21 
Al-Qur‟an telah menyinggung tentang benda-benda memuai 
telah dijelaskan di dalam QS. Fussilat ayat 11 berikut : 
 ًاهْرَك َْوأ اًعْىَط َاِيتْئا ِضَْرِْلْلَو َاَهل َلَاَقف ٌناَخُد َيِهَو ِءاَم َّسلا ًَلِإ ٰيََىتْسا َُّمث
 َهيِِعئَاط َاىَْيَتأ َاَتلَاق 
Artinya :kemudian Dia menuju kepada penciptaan langit dan langit itu 
masih merupakan asap, lalu Dia Berkata kepadanya dan 
kepada bumi “ Datanglah kamu keduanya menurut perintah-
                                                             
21
 Sarwadi, Trik Smart Fisika (jogja: Literindo). 
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Ku dengan suka hati atau terpaksa.” Keduanya menjawab : 
“kami datang dengan suka hati”.22 
Berdasarkan penjelasan ayat di atas, kata (  ٌناَخُد) artinya asap. 
Para ilmuwan memahami bahwa asap dalam arti satu benda yang 
terdiri pada umumnya dari gas yang mengandung benda-benda yang 
sangat kecil namun kukuh. Berwarna gelap atau hitam dan 
mengandung panas.
23
 
Pada penjelasan di atas telah diketahui bahwa kata “asap” 
merupakan kumpulan dari gas-gas dan partikel-partikel halus baik 
dalam bentuk padat maupun cair pada temperature yang tinggi 
maupun rendah dalam suatu campuran yang lebih atau kurang stabil. 
c. Kalor 
Kalor, biasa juga disebut termal, bahang, atau panas bukanlah zat, 
sebab kita tidak dapat menimbang massa kalor. Kalor adalah energi 
yang ditransfer dari satu benda ke yang lainya karena adanya perbedaan 
temperatur.
24
 Tanpa disadari, konsep kalor sering kita alami dalam 
keseharian kita, misalnya ketika kita mencampur air yang terlalu panas 
dengan air yang lebih dingin, maka campuran dari air akan turun 
temperaturenya menjadi hangat saja. 
Kalor untuk menaikan suhu dirumuskan: 
                                                             
22
 Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahan (Jakarta, 2004). 
23
 Ridwan Abdullah Sani, Sains Berbasis Al-Qur’an (Jakarta: Bumi Aksara). 
24
 D. C Giancoli, Fisika Edisi Kelima Jilid 1 (Jakarta: Erlangga, 2001). 
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Q = m.c.∆T 
Dimana, 
Q = jumlah kalor yang diserap atau dilepas (joule) 
m = massa zat (kg) 
c = kalor jenis zat (joule/kg
0
C) 
∆T = perbedaan suhu (suhu akhir – suhu awal zat) (0C) 
Ayat Al-Qur‟an Q.S Al-Waqiah ayat 71 tentang asal usul enegi 
panas. Berikut ini ayat yang memberikan informasi asal-usul energi 
panas : 
 َنوُرُىت ِيتَّلا َراَّىلا ُُمتَْيأََرَفأ 
Artinya : Maka terangkanlah kepadaku tentang api yang kamu 
nyalakan (dengan menggosok-gosokan kayu). 
Penjelasan ayat tersebut, terangkanlah padaku tentang api yang 
kamu nyalakan yang berasal dari kayu yang kamu gosok-gosokan. Api 
dapat menyala dengan cara menggosok-gosokan kayu akan 
mengeluarkan energi panas (kalor). Allah memberikan kesempatan 
kepada kita untuk memanfaatkan energi panas sebaik-baiknya agar 
kehidupan manusia sejahtera dan mudah. Selama manusia tidak 
berlebih-lebihan dalam menggunakannya. 
Rumus untuk menghitung besar kalor yang mampu mengubah wujud 
zat adalah: 
Q = m.L 
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Dimana, 
Q = jumlah kalor yang diserap atau dilepas (joule) 
m = massa zat (kg) 
L = kalor laten / kalor lebur (joule/kg) 
Rumus untuk menghitung kalor uap (kalor yang diperlukan untuk 
menguapkan satu satuan zat pada titik didihnya) adalah sebagai berikut: 
Q = m.U 
Dimana,  
Q = jumlah kalor yang diserap atau dilepas (joule) 
m = massa zat (kg) 
U = kalor uap (joule/kg) 
Rumus untuk menghitung kapastitas kalor (kalor yang diperlukan untuk 
menaikan suhu zat 1
0
C lebih tinggi) adalah sebagai berikut : 
C = Q/T 
Dimana, 
C = kapasitas kalor (joule/
0
C) 
Q = jumlah kalor yang diserap atau dilepas (joule) 
T = suhu zat (
0
C) 
1. Asas Black 
Menyatakan “kalor yang dilepas sama dengan kalor yang diserap” 
persamaan asas black dirumuskan sebagai berikut : 
Qlepas = Qserap 
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Keterangan: 
Qlepas = kalor benda yang bersuhu tinggi (J) 
Qterima = kalor benda yang bersuhu rendah (J) 
Kalor yang diserap benda digunakan untuk menaikan suhu atau 
mengubah wujud benda. Untuk benda yang bersuhu tinggi maka ∆T 
= T1 – TC Sedangkan untuk benda yang bersuhu rendah maka besar 
∆T = TC – T0 
Keterangan : 
T1 = Temperatur yang tinggi (K) 
TC = Temperatur yang campuran (K) 
T0 = Temperatur yang rendah (K) 
2. Perpindahan Kalor 
a. Konduksi adalah perpindahan kalor melalui zat perantara tanpa 
disertai perpindahan partikel-partikel zat pengantarnya tersebut. 
Besar kalor yang merambat setiap detiknya dapat dihitung 
persamaan berikut : 
H = 
 
 
 = kA 
∆ 
 
 
Keterangan: 
H = 
 
 
 = laju kalor yang merambat tiap detik (J/s) 
k = konduktivitas termal (W/mK) 
A = luas penampang (m
2
) 
∆T = perubahan suhu (K) 
L = panjang penghantar (m) 
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Gambar 2.6 Perpindahan energi kalor secara konduksi 
Al-Qur‟an telah menyinggung tentang potongan-potongan besi 
yang dipanaskan di atas api telah dijelaskan didalam QS. Al-Kahf ayat 
96 berikut. 
 َُهلَعَج اَرِإ ًٰ َّتَح ۖ اىُُخفْوا َلَاق ِهَْيفَذ َّصلا َهَْيب ٰيَواَس اَِرإ ًٰ َّتَح ۖ ِذيِذَحْلا ََربُز ِيوُىتآ
اًرْطِق ِهَْيلَع ْغِرُْفأ ِيوُىتآ َلَاق اًرَاو 
Artinya : “Berilah Aku potongan-potongan besi.” Hingga apabila besi itu 
telah sama rata dengan kedua (puncak) gunung itu, berkatalah 
Dzulkarnain: “Tiuplah (api itu).” Hingga apabila besi itu sudah 
menjadi (merah seperti api), diapun berkata: “Berilah Aku 
tembaga (yang mendidih) agar Aku tuangkan ke atas besi panas 
itu. 
Penjelasan ayat tersebut menyatakan bahwa potongan-potongan 
besi berbentuk balok-balok yang dipanaskan di atas api, yang bahan 
bakarnya berupa kayu bakar yang dikumpulkann dari tumbuhan sekitar. 
Kemudian setelah sekian lama dipanaskan, besi akan mencair. Di 
samping itu, tembaga juga dipanaskan sampai meleleh. 
Kemudian menumpuknya di dataran dan lorong yang terbuka di 
antara dua gunung itu seolah-olah dua sisi yang menutup benteng itu di 
antara keduanya. Tumpukan besi itu telah sama rata. Tembaga yang cair 
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karena panas yang akan memenuhi lorong-lorong besi dan bercampur 
baur denganya, sehingga menjadi kokoh dan kuat. Teori zulkarnain ini 
telah dikembangkan saat ini dalam memperkuat daya tahan besi. Di 
mana apabila campuran tembaga dan besi, maka daya tahannya 
berlipat-lipat. Allah mengabadikan ilmu ini di Al-Qur‟an yang abadi, 
lebih dulu beberapa abad yang tak terhitung. Selanjutnya, besi dan 
tembaga dijadikan sebagai bahan dasar tembok untuk menahan Ya‟juj 
dan Ma‟juj. 
Berdasarkan ayat ini, diperoleh informasi bahwa tentang zat padat 
yang dipanaskan dengan suhu tinggi tertentu bisa mencair, sehingga 
para ilmuwan dapat mengembangkan konsep panas (kalor). Maha besar 
Allah yang telah memberikan gambaran tentang proses pembuatan 
tembok penahan yang sangat kuat semua adalah agar manusia belajar 
dan mengambil manfaatnya. 
b. Konveksi ialah perpindahan kalor yang disertai dengan 
perpindahan partikel-partikel zat. Besarnya kalor yang merambat 
secara konvensional dapat dihitung persamaan berikut : 
H = 
 
 
 = h.A.∆t 
Keterangan: 
H = 
 
 
 = laju perpindahan (J/s) 
h = koefisien konveksi termal (j/sm
2
K) 
A = luas permukaan (m
2
) 
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Gambar 2.7 Perpindahan energi kalor secara konveksi 
c. Radiasi ialah perpindahan kalor secara pancaran dalam bentuk 
gelombang elektromagnetik, tanpa melalui perantara. Besarnya 
kalor yang merambat secara radiasi dapat dihitung dengan 
persamaan berikut : 
H = 
 
 
 = eσ.A.T4 
Keterangan: 
Q = kalor yang dipancarkan benda (J) 
T = suhu mutlak (K) 
e = emisitas bahan 
σ = Tetapan stefan-Boltzman (5,672 x 10-8 W/m2K4) 
A = luas penampang benda (m
2
)
25
 
 
 
 
                                                             
25
 Ibid, h.507 
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38 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.8 Perpindahan energi kalor secara Radiasi 
B. Penelitian yang Relevan 
Sebagai acuan dalam penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu 
yang berkaitan dengan pengembangan aplikasi Mobile Learning, disimpulkan 
sebagai berikut : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh I made astra, Umiatin dan Dian ruharman, 
pada penelitianya berjudul Aplikasi Mobile Learning Fisika dengan 
Menggnakan Adobe Flash Sebagai Media Pembelajaran Pendukung. 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi mobile 
learning Fisika dengan menggunakan adobe flash pada materi pelajaran 
perpindahan kalor khususnya dapat dijadikan sebagai media pembelajaran 
pendukung untuk siswa SMA. Nilai untuk media pembelajaran yang 
dibuat, yaitu sangat baik. Hal ini didukung oleh nilai rata-rata kuesioner 
hasil uji coba terhadap ahli media sebesar 82%, ahli materi sebesar 83%, 
serta uji coba kepada guru sebesar 83%. Media pembelajaran ini memiliki 
kelebihan, yaitu siswa dapat mengakses materi pelajaran dari mana saja 
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tanpa dibatasi oleh ruang dan tempat serta memiliki fleksibilitas, karena 
tidak terkait dengan waktu.
26
 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Irnin agustina dwi astuti, Ria asep sumarni 
dan Dandan luhur saraswati. Pada penelitianya yang berjudul 
Pengembangan Media Pembelejaran Fisika Mobile Learning Berbasis 
Android. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat diambil 
kesimpulan bahwa, media pembelajaran fisika mobile learning berbasis 
android telah berhasil dibuat. Media ini termasuk dalam kategori baik 
sebagai media pembelajaran. Berdasarkan pengumpulan data validasi yang 
telah dilakukan oleh penilaian validator diperoleh persentase rata-rata 
sebesar 85,25% dengan kategori valid, maka aplikasi media pembelajaran 
fisika mobile learning berbasis android sudah valid untuk digunakan 
dalam pembelajaran fisika.27 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                             
26 I Made Astra et al. Aplikasi Mobile Learning Fisika dengan Menggunakan Adobe Flash 
Sebagai Media Pembelajaran Pendukung. 1 juni 2012 
27
 Irnin Agustina Dwi Astuti, et al. Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile 
Learning berbasis Android. (Jurnal penelitian & pengembangan pendidikan fisika) Vol 3 No 1 juni 
2017, ISSN: 2461-1433. 
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C. Kerangka Berfikir 
 
 
Permasalahan yang ditemukan 
1. Bahan ajar fisika yang digunakan hanya terpaku pada buku paket 
2. Peserta didik cepat merasa bosan 
3. Smartphone yang dimiliki peserta didik belum dimanfaatkan untuk media 
pembelajaran sedangkan ada potensi untuk membawa smartphone ke sekolah 
4. Smartphone yang dimiliki peserta didik cenderung hanya digunakan untuk 
bermain game, chating, youtube dll. 
Solusi 
Membuat Produk berupa 
aplikasi mobile learning 
sebagai media atau 
suplemen dalam 
pembelajaran fisika 
Hasil yang diharapkan 
1. Peserta didik tertarik dengan aplikasi 
mobile learning sehingga peserta didik 
tidak cepat merasa bosan dalam belajar 
fisika 
2. meningkatnya minat belajar dan 
motivasi peserta didik dalam 
pembelajaran fisika 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Abung Semuli, SMA Negeri 
2 Tumijajar dan SMA Negeri 1 Abung Selatan. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan mulai tahap persiapan hingga selesai tahap 
pelaksanaan pada semester ganjil tahun ajaran 2018/2019. 
B. Karakteristik Sasaran Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang berupa data 
kelayakan produk kemudian diubah menjadi data kuantitatif yang berupa data 
angka dari skor nilai kelayakan produk. Metode penelitian yang digunakan 
metode pengembangan produk. 
C. Pendekatan dan Metode Penelitian 
Pendekatan dan metode  yang digunakan yaitu Research and 
Development atau penelitian pengembangan. Pengembangan yang dimaksud 
berupa ruang/wadah pembelajaran Fisika dalam bentuk aplikasi mobile 
learning yang  dapat membantu peserta didik untuk mempelajari mata 
pelajaran suhu dan kalor. Sementara itu, penelitian yang dimaksud merupakan 
penelitian skala kecil yang dilakukan sampai didapatkan produk yang telah 
tervalidasi yang menggunakan tahapan-tahapan penelitian pengembangannya 
menurut Sugiyono yaitu ada 10 tahapan : 
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   Gambar 3.1 Tahapan Metode Penelitian
1
 
Adapun pengembangan produk yang dilaksanakan pada penelitian ini 
hanya sampai pada tahap menghasilkan produk akhir, yaitu Aplikasi mobile 
learning pada pokok bahasan suhu dan kalor untuk peserta didik kelas XI. 
Sehingga tidak sampai pada tahap uji coba pemakaian dan produksi masal 
produk. Untuk sampai pada tahap uji coba pemakaian dan produksi masal 
produk dapat dilakukan pada penelitian selanjutnya. 
D. Langkah-Langkah Pengembangan Media 
1. Penilitian Pendahuluan 
Kegitan awal sebelum melakukan pengembangan terhadap Aplikasi 
mobile learning pada pokok bahasan suhu dan kalor adalah penelitan 
pendahuluan. Penelitian pendahuluan berupa observasi awal dalam 
kegiatan pembelajaran yang dilakukan pada saat penelitti melaksanakan 
kegitan wawancara guru dan peserta didik di SMA Negeri 1 Abung 
Semuli, SMA Negeri 2 Tumijajar, dan SMA Negeri 1 Abung Selatan. 
                                                             
1 Sugiyono.metode penelitian Pendidikan kuantitatif, kualitatif dan R&D.(bandung:alfabeta. 
2016). h. 409 
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a. Potensi dan Masalah 
Potensi dalam penelitian pengembangan ini adalah 
mengembangkan Aplikasi mobile learning pada pokok bahasan suhu 
dan kalor. Potensi pengembangan produk tersebut untuk 
meminimalisasi permasalahan dalam pembelajaran Fisika yang masih 
terpaku pada buku cetak dan tatap muka di kelas. Sedangkan 
smartphone yang mereka miliki belum dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran, cenderung hanya digunakan untuk game, chating, 
nonton youtube dan sebagainya. 
b. Pengumpulan data 
Setelah potensi masalah diidentifikasi, selanjutnya dilakukan 
pengumpulan data dengan melakukan pengkajian terhadap materi dan 
pengkajian terhadap perangkat pembuatan media sehingga diperoleh 
data sebagai berikut: 
1).  Pengkajian Materi 
Pada tahap ini ditentukan materi yang akan disampaikan 
pada peserta didik, perangkat media dan penggunaannya. Materi 
yang dipilih dalam penelitian ini adalah suhu dan kalor untuk 
peserta didik SMA kelas XI. Materi disesuaikan dengan peraturan 
menteri pendidikan Nasional Nomor 21 Tahun 2016 tentang 
Standar Isi Mata Pelajaran Fisika untuk Sekolah Menengah Atas. 
Kemudian ditentukan indikator dari materi yang dipilih. Dalam 
menentukan indikator, perlu dilakukan konsultasi dengan ahli 
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materi agar didapatkan indikator yang tepat untuk nantinya 
dikembangkan sebagai rambu-rambu dalam pembuatan media 
pembelajaran. 
2. Perencanaan Pengembangan Media 
Setelah melakukan pengkajian terhadap materi,  selanjutnya 
dilakukan pengumpulan data dengan melakukan pengkajian terhadap 
perangkat pembuatan media. Dalam pembuatan aplikasi mobile learning 
sebagai ruang/wadah pembelajaran fisika materi suhu dan kalor digunakan 
perangkat keras dan perangkat lunak sebagai berikut : 
a. Perangkat keras  
Perangkat keras yang digunakan untuk pembuatan aplikasi mobile 
learning ini adalah 1 unit laptop dengan spesifikasi sebagai berikut : 
a. Prosesor Intel Celeron CPU N3050 
b. RAM minimal 2 GB 
c. Monitor dengan resolusi minimal 1024 x 768 pixel 
b. Perangkat lunak  
Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini 
adalah :  
a. Perangkat lunak utama: Aplikasi AppyPie 
b. Perangkat lunak bantuan: Microsoft Word, adobe photoshop 
dan format factory 
Tahap selanjutnya adalah perangcangan dalam pembuatan aplikasi 
mobile learning ini adalah sebagai berikut : 
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a. Menganalisa materi yang akan ditampilkan dalam media 
pembelajaran dilengkapi dengan simulasi AppyPie, 
pembahasan diantaranya materi suhu dan kalor. 
b. Merancang aplikasi. Konten materi berupa teks, gambar dan 
video. Materi yang disusun harus sesuai dengan standar 
kompetensi, kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran. 
3. Validasi, Evaluasi dan Revisi Desain 
a. Validasi Desain 
Setelah dilakukan desain produk awal, selanjutnya produk 
dikonsultasikan kepada tim ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli media 
dan guru Fisika. Ahli materi mengkaji aspek sajian materi berupa 
kesesuaian materi dengan kurikulum (standar isi), kebenaran, 
kecukupan dan ketepatan isi produk. Ahli media mengkaji kaidah 
ketepatan animasi dan tampilan modul dengan karakteristik materi serta 
kesesuaian desain dengan tingkatan usia peserta didik. Ahli bahasa 
mengkaji atau memastikan bahasa yang digunakan baik dan benar. 
Penilaian dari guru bidang studi untuk menanggapi apakah modul sudah 
layak atau belum layak. Setelah produk awal sudah divalidasi oleh para 
ahli, maka dapat diketahui kekurangan dari Aplikasi dan kemudian 
melakukan revisi awal. Revisi awal sudah dilakukan kemudian 
divalidasi kembali oleh tim ahli untuk mengetahui kelayakan Aplikasi 
dan memberikan angket pada peserta didik mengenai tanggapan dari 
Aplikasi.  
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b. Evaluasi Desain 
Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan 
guru SMA maka dapat diketahui kelemahan dan kekurangan dari 
aplikasi tersebut. Kelemahan tersebut kemudian diperbaiki untuk 
menghasilkan produk yang lebih baik dan efektif. 
1. Uji coba produk 
Uji coba produk merupakan bagian penting dalam penelitian 
pengembangan yang  dilakukan setelah rancangan produk selesai. 
Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektifitas, 
efesiensi dan daya tarik dari produk yang dihasilkan. Untuk uji coba 
produk dilakukan dengan cara uji kelompok kecil, dan uji coba 
lapangan.
2
  
2. Uji Kelompok Kecil 
Uji kelompok kecil akan dilakukan pada 10 peserta didik di 
SMA Negeri 1 Abung Semuli, pada uji coba ini masing-masing 
responden diberikan angket yang terdiri dari 18 kriteria pertanyaan.  
3. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan akan dilakukan di SMA Negeri 1 Abung 
Semuli, SMA Negeri 1 Abung Selatan dan SMA Negeri 2 Tumijajar, 
uji coba akan dilakukan kepada peserta didik kelas XI. Adapun 
jumlah peserta didik yang diteliti berjumlah 32 peserta didik pada uji 
                                                             
2
 Arief S. Sadiman et.al,  Media Pendidikan. (Jakarta: Rajawali Pers, 2014). Cet. 17 h.182.  
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coba ini responden diberikan angket yang terdiri dari 18 kriteria 
pertanyaan. 
c. Revisi Desain  
Setelah desain produk yang divalidasi oleh ahli materi, ahli 
media, ahli IT, guru, dan tanggapan dari peserta didik maka dapat 
diketahui kekurangan dari aplikasi mobile learning. Kekurangan 
tersebut kemudian diperbaiki lagi dengan revisi tahap II untuk 
menghasilkan produk yang lebih baik lagi. 
4. Jenis Data 
Uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data yang dapat 
digunakan  dalam penelitian ini jenis data yang peneliti gunakan yaitu data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif merupakan suatu jenis data 
yang digunakan untuk mengukur suatu produk dalam penelitian 
berdasarkan kualitas produk. Data kuantitatif merupakan suatu jenis data 
yang digunakan berdasarkan skor penilaian produk. Jenis data yang 
diperoleh dari hasil penelitian  ialah data kualitatif yang berupa data 
kelayakan produk  kemudian di ubah menjadi data kuantitatif yang berupa 
data angka dari skor nilai kelayakan produk. 
5. Pengumpulan Data dan Analisis Data 
a. Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan 
beberapa cara sebagai berikut : 
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1) Angket 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan 
menggunakan angket (kuisioner). Angket dalam bentuk kuesioner 
adalah kumpulan sebuah pertanyaan yang harus diisi oleh orang 
yang akan diukur. 
a) Angket Kebutuhan 
Angket kebutuhan digunakan untuk mengambil data 
mengenai kebutuhan pengembangan media pembelajaran fisika 
berupa aplikasi mobile learning pada materi suhu dan kalor. 
b) Angket Validasi 
Tujuan dari angket validator yaitu untuk untuk 
mengumpulkan data tentang karakteristik dan kelayakan aplikasi 
mobile learning berdasarkan kesesuaian media dan isi materi 
Suhu dan Kalor oleh ahli materi, ahli media dan ahli IT pada 
aplikasi mobile learning yang dikembangkan. Alat yang 
digunakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan aplikasi 
mobile learning yaitu lembar validasi terhadap aplikasi mobile 
learning yang dikembangkan oleh validator dengan memberikan 
masukan terhadap media yang dikembangkan. 
c) Angket Respon Siswa 
Angket respon siswa yang digunakan dalam penelitian ini 
berupa lembar angket respon siswa terhadap aplikasi mobile 
learning yang dikembangkan. Tujuan dari angket ini untuk 
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mengetahui respon siswa terhadap hasil pengembangan aplikasi 
mobile learning. Angket ini diberikan kepada responden kelas XI 
SMA N 1 Abung Semuli, SMA N 1 Abung Selatan dan SMA N 2 
Tumijajar. 
2) Wawancara 
Selain menggunakan angket, data diperoleh melalui wawancara 
dengan guru mata pelajaran fisika yang dilakukan secara langsung. 
Wawancara ini bertujuan untuk memperkuat pendapat perlunya 
dikembangkan media pembelajaran berupa aplikasi mobile learning. 
3) Dokumentasi 
Peneliti menggunakan media pembelajaran berupa aplikasi mobile 
learning pada materi suhu dan kalor. Untuk mendapatkan data-data tentang 
keadaan peserta didik dan data lainnya pada saat proses pembelajaran. 
b. Analisis Data 
Analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan teknik 
analisis kualitatif. Data ini berupa masukan validator pada tahap 
validasi, masukan dari ahli media, ahli materi dan ahli IT selain itu 
didapat melalui pengamatan, wawancara, serta respon siswa.  
1. Angket validasi 
Setelah angket tervalidasi oleh validator, kemudian angket 
tersebut dianalisis. Hasil analisis data digunakan untuk merevisi 
media yang dikembangkan. Data yang berupa tanggapan pada uji 
produk dari penilaian angket dianalisis dengan statistik dengan 
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ketentuan penilaian menggunakan skala likert dengan 5 aturan 
pemberian skor seperti tabel 3.1 berikut : 
Tabel 3.1 Aturan Pemberian Skor
3
 
 
Kategori Skor 
SL (Sangat Layak) 5 
L (Layak) 4 
CL (Cukup Layak) 3 
K (Kurang) 2 
SK (Sangat Kurang) 1 
 
Skor penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus : 
  Rumus Skala Likert
4
 
  
∑ 
∑  
       
 
Keterangan: 
P = Persentase 
 ∑  = Jumlah jawaban responden dalam 1 
   ∑   = jumlah nilai ideal dalam item 
 
Menghitung persentase rata-rata seluruh responden : 
 
  
∑   
 
       
 
 
Keterangan: 
x  = Rata-rata akhir 
   = Nilai kelayakan angket tiap aspek 
n  = Banyaknya pernyataan 
 
 
 
                                                             
3
 Sugiyono, op. cit., h.135 
4
 Ardian Asyhari and Helda Silvia, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin 
Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajran IPA Terpadu’, Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-
Biruni, 2017 <https://doi.org/10.24042/jpifalbiruni.v5i1.100>. 
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     Tabel 3.2 Skala Interpretasi Kriteria
5
 
Interval Kriteria 
                        0  -  20 %  Sangat Kurang layak 
                    21% -  40% Kurang layak 
                     41% - 60% Cukup layak 
                     61%-  80% Layak 
                     81% -100%  Sangat layak 
 
2. Angket Responden 
Setelah diperoleh hasil pengukuran maka perhitungan skor 
dapat dilihat dari skala likert pada tabel 3.1. Skor penilaian total 
dapat dicari dengan menggunakan rumus : 
Rumus Skala Likert
6
 
  
∑ 
∑  
       
Keterangan: 
P = Persentase 
 ∑  = Jumlah jawaban responden dalam 1 
   ∑   = jumlah nilai ideal dalam item 
 
Hasil dari skor tersebut kemudian dicari rata-rata dari 
sejumlah subyek sampel uji coba dan dikonversikan ke 
pernyataan penilaian untuk menentukan kualitas dan tingkat 
kemenarikan produk yang dihasilkan berdasarkan pendapat 
pengguna, dengan menggunakan rumus : 
 ̅ = 
∑   
 
   
 
 
Keterangan : 
 ̅ = Rata-rata akhir 
x1 = Nilai kelayakan angket tiap aspek 
n = Banyaknya pernyataan 
                                                             
5
 Ibid. 
6
 Ibid. 
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Pengonversian skor menjadi pernyataan penilaian ini dapat 
dilihat dalam tabel 3.3 : 
         Tabel 3.3 Skala Interpretasi Kriteria
7
 
Interval Kriteria 
0  -  20 % Sangat Kurang Menarik 
21% -  40% Kurang Menarik 
41% - 60% Cukup Menarik 
61%-  80% Menarik 
81% -100% Sangat Menarik 
 
Hasil penilaian terhadap media pembelajaran berupa aplikasi 
mobile learning kelas XI SMA oleh ahli materi, ahli media dan 
ahli IT ini digunakan untuk memperbaiki kekurangan media, 
sehingga media layak digunakan dalam pembelajaran. 
 
                                                             
7
 Ibid. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Potensi dan Masalah 
Hasil kajian menerangkan sebetulnya dibutuhkan variasi bahan ajar 
yang dapat diakses dengan mudah dan murah, berupa aplikasi mobile 
learning. Penelitian ini di lakukan di SMAN 1 Abung Semuli, SMAN 1 
Abung Selatan dan SMAN 2 Tumijajar. 
Beberapa hasil analisis kebutuhan adalah sebagai berikut : 
a. Kegiatan belajar mengajar mata pelajaran fisika di SMAN 1 Abung 
Semuli, SMAN 1 Abung Selatan dan SMAN 2 Tumijajar. Pendidik 
kurang kreatif dan kurang inovatif dalam melaksanakan kegiatan 
belajar mengajar, masih terpaku oleh buku cetak. 
b. kurangnya bahan ajar berbasis digital. 
c. kurangnya pemanfaatan smartphone yang dimiliki peserta didik 
sebagai media pembelajaran Fisika, padahal diperbolehkan untuk 
membawanya ke sekolah. 
Hasil observasi menyatakan bahwa kurangnya kreatif dan inovatif dari 
seorang pendidik untuk membuat media pembelajaran berbasis digital, 
sedangkan siswa diperbolehkan membawa smartphone ke sekolah yang bisa 
dijadikan sebagai media pembelajaran fisika. 
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Dengan demikian peneliti mengembangkan suatu aplikasi mobile 
learning yang dapat diakses oleh smartphone yang dimiliki siswa dengan 
mudah dan murah. Aplikasi ini dibuat menggunakan AppyPie, AppyPie 
adalah pencipta aplikasi seluler yang dirilis untuk Android, iOS, fire OS, 
dan platform Windows Phone yang memungkinkan penggunanya untuk 
membuat dan memonetisasi berbagai jenis aplikasi seluler. 
2. Perencanaan 
Pemanfaatan media dalam kegitan belajar mengajar di kelas masih 
kurang maksimal dan terbatasnya waktu tatap0muka oleh pendidik dan 
peserta didik di kelas. Tidak hanya itu, buku panduan khusus untuk peserta 
didik masih sangat terbatas, sehingga tidak semua peserta didik bisa 
memilikinya. Padahal ketika peneliti melakukan observasi sekaligus 
wawancara oleh peserta didik ditiga sekolah tersebut hampir semua peserta 
didik memiliki smartphone android yang dalam hal ini bisa dimanfaatkan 
sebagai media pembelajaran, namun faktanya tidak, mereka lebih banyak 
menghabiskan waktu bersama smartphone untuk chatting dan bermain 
game. Banyaknya peserta didik yang telah memiliki smartphone pada masa 
ini bisa dijadikan sebagai peluang untuk dikembangkannya suatu aplikasi 
mobile learning yang berbasis smartphone untuk dijadikan sebagai media 
belajar mandiri. 
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3. Hasil Desain Produk 
Beberapa spesifikasi produk yang akan dikembangkan berdasarkan 
dari data hasil pra penelitian dan observasi lapangan yaitu sebuah media 
yang dapat meringankan pendidik dan peserta didik dalam pembelajaran di 
kelas serta bisa digunakan peserta didik untuk belajar mandiri. 
Proses desain media pembelajaran aplikasi mobile learning ini dalam 
menata materi dan membuat tampilannya memanfaatkan aplikasi AppyPie 
dan aplikasi pendukungnya yaitu Microsoft Word 2010. Selanjutnya media 
pembelajaran bisa dapat digunakan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1 Tampilan Menu Aplikasi 
Gambar 4.1 merupakan tampilan menu yang terdiri dari beberapa 
bagian yaitu tombol pendahuluan memuat tentang standar kompetensi, 
kompetensi dasar dan indikatorr, tombol suhu dan pemuaian, kalor, 
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perubahan ujud, perpindahan kalor berisi tentang materi, tombol quiz berisi 
tentang latihan soal, tombol tokoh-tokoh fisika berisi tentang ilmuan yang 
berhubungan dengan materi suhu dan kalor, tombol referensi berisi tentang 
sumber yang digunakan dalam penyusunan aplikasi dan tombol biografi 
berisi tentang biodata pengembang. 
B. Kelayakan Media 
Tahapan selanjutnya setelah aplikasi selesai didesain yaitu validasi 
produk untuk melakukan uji kelayakan media. Dalam hal ini produk divalidasi 
oleh 6 validator ahli yaitu : Bapak Ajo Dian Yusandika, M.Si dan Ibu Sri 
Latifah, M.Sc selaku ahli materi. Bapak Sodikin, M.Pd dan Ibu Rahma Diani, 
M.Pd selaku ahli media. Bapak M. Makmur, S.Kom, M.Pd dan Bapak Bayu 
Cahyoatmoko P, S.T selaku ahli IT. 
Berikut adalah hasil dari validasi ahli materi, media dan IT : 
1. Validasi Ahli Materi 
Ahli materi memberikan penilaian untuk aplikasi mobile 
learning seperti yang tertera ditabel 4.1 dibawah ini. Validasi materi 
bertujuan untuk melihat kelengkapan materi dalam aplikasi. 
Tabel 4.1 Penilaian Validator Ahli Materi 
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Berdasarkan tabel di atas kedua ahli materi memberikan 
penilaian skor kelayakan, dengan rumus skala likert yang telah 
peneliti akumulasikan dari setiap aspek sebelum revisi yaitu sebesar 
67% untuk aspek0kualitas isi, 65% aspek0kebahasaan, 67% 
aspek0keterlaksanaan, 66% aspek0tampilan visual, 60% aspek 
gambar dan kemudahan penggunaan. Lalu rata-rata persentasenya 
sebesar 64,32% dengan kriteria Layak. Selanjutnya peneliti 
melakukan revisi sesuai dengan arahan validator sehingga 
mendapatkan hasil penilaian sebesar 80% untuk aspek0kualitas isi, 
82% aspek0kebahasaan, 84% aspek keterlaksanaan, 80% tampilan 
visual, 83% aspek gambar dan 80% untuk aspek0kemudahan 
penggunaan. Lalu rata-rata persentasenya sebesar 81,68% dengan 
kriteria Sangat Layak. Dibawah0ini adalah0gambar grafik hasil 
yang0diperoleh dari validator ahli materi. 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi Sebelum dan Sesudah 
Revisi 
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Skor persentase yang didapatkan dari hasil kedua ahli materi 
diatas adalah kategori layak. Dengan ini, produk bisa dikatakan 
sudah siap untuk digunakan dalam materi suhu dan kalor jenjang 
SMA. 
2. Validasi Ahli Media 
Ahli media memberikan penilaian untuk aplikasi mobile 
learning seperti yang tertera ditabel 4.2 dibawah ini. Validasi ini 
bertujuan untuk melihat desain tampilan dan desain isi aplikasi. 
Tabel 4.2 Penilaian Validator Ahli Media 
 
         
Berdasarkan tabel di atas kedua ahli media memberikan 
penilaian skor kelayakan, dengan rumus skala likert yang telah 
peneliti akumulasikan dari setiap aspek sebelum revisi yaitu sebesar 
51,11% untuk aspek desain tampilan dan 53,75% untuk aspek desain 
isi aplikasi. Lalu rata-rata persentasenya sebesar 53,43% dengan 
kriteria Cukup Layak. Selanjutnya peneliti melaksanakan revisi 
sesuai dengan arahan validator sehingga mendapatkan hasil penilaian 
sebesar 75,56% untuk aspek desain tampilan dan 76,25% untuk 
aspek desain isi aplikasi. Lalu rata-rata persentasenya sebesar 
75,91% dengan kriteria Layak. Dibawah ini gambar grafik hasil 
validasi ahli media. 
No Aspek Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
1 Desain Tampilan 51,11% 75,56% 
2 Desain Isi Aplikasi 53,75% 76,25% 
3 Rata-rata 53,43% 75,91% 
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                Grafik 4.1 Hasil Validasi Ahli Media Sebelum dan Sesudah Revisi 
Skor persentase yang didapatkan dari hasil kedua ahli media 
diatas adalah kategori layak. Dengan ini, produk bisa dikatakan 
sudah siap untuk digunakan dalam materi suhu dan kalor jenjang 
SMA 
3. Validasi Ahli IT 
Ahli IT memberikan penilaian untuk aplikasi mobile learning 
seperti yang tertera ditabel 4.3 dibawah ini.  
     Tabel 4.3 Penilaian Validator Ahli IT 
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Berdasarkan tabel di atas kedua ahli IT memberikan penilaian 
skor kelayakan, dengan rumus skala likert yang telah peneliti 
akumulasikan dari setiap aspek sebelum revisi yaitu sebesar 87,50% 
untuk aspek kualitas isi, 83,33% aspek Tampilan, 76,67% aspek 
pewarnaan, 96,67% untuk huruf, 87,50% aspek0gambar dan0video, 
80,00% aspek menu, 80,00% aspek suara, dan 70,00% 
aspek0kemudahan0penggunaan. Lalu rata-rata persentasenya sebesar 
82,71% dengan kriteria sangat Layak. Dibawah ini gambar 
grafik0hasil0validasi0ahli IT. 
 
 
 
 
 
 
 
C. Hasil Revisi Desain 
Ada beberapa saran dan masukan yang diberikan para validator setelah 
dilaksanakannya validasi produk, kemudian peneliti melakukan revisi sesuai 
saran. Beberapa saran dari para validator bisa dilihat sebagai berikut : 
61 
 
1. Hasil Validasi Ahli Materi 
Berikut adalah beberapa saran dan masukan yang diberikan oleh 
kedua ahli0materi seperti yang tertera pada0tabel 4.4 dibawah ini. 
          Tabel 4.4 Saran dan Perbaikan Validasi Ahli Materi 
Validator Saran Perbaikan 
I 
1. Tambahkan materi 
tentang kalor laten, 
pengertian dll. 
1. Telah ditambahkan 
materi tentang kalor 
laten, pengertian dll. 
II 
1. Materi sesuaikan 
dengan indikator. 
 
2. Tambah menu 
referensi. 
 
3. Tambahkan 
Biografi perancang 
aplikasi. 
 
4. Soal disesuaikan 
dengan kompetensi 
dan indikator. 
 
5. Penulisan rumusnya 
diberi tanda kotak. 
1. Materi telah di 
sesuaikan dengan 
indikator. 
 
2. Telah ditambahkan 
menu referensi. 
 
3. Telah ditambahkan 
biografi perancang 
aplikasi. 
 
4. Soal telah disesuaikan 
dengan indikator 
 
5. Penulisan rumus telah 
diberi tanda kotak. 
 
Berikut gambar dari aplikasi mobile learning yang telah divalidasi 
oleh ahli materi: 
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Gambar 4.2 Urutan Materi Sebelum Direvisi 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.3 Urutan Materi Sesudah Direvisi 
2. Hasil Validasi Ahli Media 
Berikut adalah beberapa0saran dan masukan0yang diberikan0oleh 
kedua ahli media seperti yang tertera pada tabel 4.5 berikut:  
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Tabel 4.5 Saran dan Perbaikan Validasi Ahli Media 
Validator Saran Perbaikan 
I 
1. Tombol Icon dibikin 
lebih Menarik. 
 
2. Tabel lebih jelas. 
 
 
3. Tambahkan tokoh-
tokoh Fisika. 
 
4. Tambahkan logo 
UIN. 
1. Tombol icon telah dibuat 
menarik menjadi 3D 
 
2. Ukuran tabel telah 
diperbesar sehingga lebih 
jelas. 
 
 
3. Telah ditambahkan tokoh-
tokoh Fisika. 
 
4. Telah ditambahkan logo 
UIN 
II 
1. Tampilan Icon dibuat 
3D 
2. Media di uji coba 
1. Tampilan Icon telah dibuat 
3D. 
 
2.Media telah diuji coba. 
 
Berikut gambar dari aplikasi mobile learning yang telah divalidasi 
oleh ahli media: 
 
   
 
 
 
 
 
a) b) 
Gambar 4.4 a)Tombol pada halaman menu sebelum direvisi b)Tombol pada 
halaman menu setelah direvisi 
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D. Uji Coba Produk 
Uji coba media pembelajaran berupa aplikasi mobile learning ini 
dilakukan setelah revisi produk diperbaiki, uji coba ini dilakukan ditiga sekolah 
meliputi0uji coba0kelompok kecil0dan uji coba0lapangan. Uji coba 
dilangsungkan ketika kegiatan belajar mengajar sedang dilakukan, selepas 
dilakukannya pembelajaran dengan aplikasi ini peneliti membagikan angket 
tanggapan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap aplikasi tersebut. 
Berikut hasil akumulasi persentase angket yang telah dibagikan :  
1. Uji Coba Kelompok Kecil 
Berikut data yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil yang peneliti 
memberikannya0kepada 100peserta didik0secara acak dari 6 kelas sekolah 
SMAN 1 Abung Semuli. Dapat dilihat pada tabel 4.6. 
      Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Peserta Didik 
 
 
Berdasarkan tabel di atas merupakan hasil akumulasi persentase yang 
diberikan kepada 10 peserta didik yang telah mengisi angket respon sebagai 
hasil uji coba didapatkan persentase sebesar 90,60% aspek0kualitas isi, 
90,70% aspek0tampilan media dan 93,50% aspek kualitas teknis. 
Berdasarkan nilai dari ketiga aspek0tersebut bisa diketahui rata-rata 
per0aspek ialah 91,60% dengan kriteria sangat layak. Selain tabel peneliti 
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menyajikan pula uji0coba kelompok kecil ini dalam bentuk grafik. Bisa 
dilihat dibawah ini pada grafik 4.4. 
 
 
 
 
 
 
 
2. Uji Coba Lapangan 
Pada uji coba lapangan peneliti melakukan ditiga sekolah yang dari 
masing-masing sekolah diambil sampel satu0kelas yang0terdiri dari030 
peserta didik. Langkah-langkahnya sama seperti uji coba kelompok kecil 
yaitu memberikan angket respon peserta didik terhadap media berupa 
aplikasi mobile learning yang kemudian peserta didik mengisinya. Berikut 
akumulasi persentase yang didapatkan dari angket yang dibagikan, bisa 
dilihat pada tabel 4.7 dibawah ini. 
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Berdasarkan tabel di atas merupakan hasil akumulasi persentase 
uji0coba lapangan0yang didapatkan disekolah SMAN 1 Abung 
semuli.0Persentase aspek penilaian dari kualitas isi didapatkan sebesar 
88,60%, tampilan media sebessar 86,50%, kualitas teknis sebesar 91,10%. 
Lalu didapatkan nilai persentase rata-rata dari ketiga0aspek tersebut0sebesar 
88,70% dengan kategori sangat layak. Selain tabel peneliti menyajikan pula 
uji coba lapangan ini dalam bentuk grafik. Bisa dilihat dibawah ini pada 
grafik 4.5. 
 
 
 
 
 
 
 
              
Untuk hasil uji coba lapangan pada sekolah SMAN 1 Abung Selatan 
dapat dilihat pada tabel 4.8 yang tertera dibawah ini. 
Tabel 4.8 Hasil uji lapangan peserta didik SMAN 1 Abung Selatan 
Indikator Penilaian Persentase Kriteria 
Kualitas Isi 91,00% Sangat Menarik 
Tampilan Media 88,50% Sangat Menarik 
Kualitas Teknis 92,30% Sangat Menarik 
Rata-rata 90,60% Sangat Menarik 
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Berdasarkan tabel yang tertera di atas merupakan hasil akumulasi 
persentase0uji coba0lapangan yang didapatkan disekolah SMAN 1 Abung 
Selatan. Persentase aspek penilaian dari kualitas isi didapatkan sebesar 
91,00%, tampilan media sebessar 88,50%, kualitas teknis sebesar 92,30%. 
Lalu didapatkan nilai persentase rata-rata dari ketiga aspek tersebut sebesar 
90,60% dengan0kategori sangat layak. Selain0tabel peneliti menyajikan 
pula uji coba lapangan ini dalam0bentuk grafik. Bisa dilihat dibawah ini 
pada grafik 4.6. 
 
 
 
 
 
Grafik 4.6 Hasil Uji Coba Lapangan Sekolah SMAN 1 Abung 
Selatan 
 Selanjutnya pada tabel 4.9 dibawah ini menjelaskan untuk hasil uji 
coba lapangan di sekolah SMAN 2 Tumijajar. 
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Berdasarkan tabel yang tertera di atas merupakan hasil akumulasi 
persentase uji coba lapangan yang didapatkan disekolah SMAN 2 
Tumijajar. Persentase aspek penilaian dari kualitas isi didapatkan sebesar 
91,30%, tampilan media sebessar 90,20%, kualitas teknis sebesar 91,90%. 
Lalu didapatkan nilai persentase rata-rata dari ketiga aspek tersebut 
sebesar 91,10% dengan0kategori sangat layak. Selain tabel peneliti 
menyajikan pula uji coba lapangan ini dalam bentuk grafik. Bisa dilihat 
dibawah ini pada grafik 4.7. 
 
 
 
 
 
 
 
           Grafik 4.7 Hasil Uji Coba Lapangan Sekolah SMAN 2 Tumijajar 
Setelah melakukan uji coba lapangan ditiga sekolah SMAN 1 Abung 
Semuli, SMAN 1 Abung Selatan dan SMAN2 Tumijajar tersebut, peneliti 
menggabungkan data keseluruhan dari setiap aspek. Bisa dilhat tabel 4.10 
yang tertera dibawah ini. 
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Tabel 4.10 Hasil Rata-Rata Tanggapan Uji Coba Lapangan ditiga 
Sekolah 
 
 
Berdasarkan tabel yang tertera diatas merupakan hasil akumulasi 
persentase uji coba lapangan yang didapatkan dari ketiga sekolah tersebut. 
Persentase aspek penilaian dari kualitas isi didapatkan sebesar 90,30%, 
tampilan media sebessar 88,40%, kualitas teknis sebesar 91,77%. Lalu 
didapatkan nilai persentase rata-rata dari ketiga aspek tersebut sebesar 
90,16% dengan0kategori sangat0layak. Selain tabel peneliti menyajikan 
pula uji coba lapangan ini dalam bentuk grafik. Bisa dilihat dibawah ini 
pada grafik 4.8. 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 4.8 Hasil Rata-Rata Tanggapan Uji Coba Lapangan Ditiga 
Sekolah 
Indikator 
Penilaian 
Persentase Kriteria 
Kualitas Isi 90,30% Sangat Menarik 
Tampilan Media 88,40% Sangat Menarik 
Kualitas Teknis 91,77% Sangat Menarik 
Rata-Rata 90,16% Sangat Menarik 
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Pada tabel 4.11 dibawah ini adalah nilai akumulasi persentase dari 
ketiga pendidik yang dilaksanakan ditiga sekolah tersebut. 
Tabel 4.11 Hasil Tanggapan Pendidik dari Ketiga Sekolah 
Aspek Penilaian Persentase Kriteria 
Kualitas Isi 90 Sangat Layak 
Tampilan Media 84,44 Sangat Layak 
Kualitas Teknis 96,67 Sangat Layak 
Rata-rata 90,37 Sangat Layak 
 
Dari Berdasarkan tabel yang tertera di atas merupakan hasil akumulasi 
persentase tanggapan0pendidik yang didapatkan dari0ketiga sekolah 
tersebut. Persentase aspek penilaian dari kualitas isi didapatkan sebesar 
90%, tampilan media sebessar 84,44%, kualitas teknis sebesar 96,67%. 
Lalu didapatkan nilai persentase rata-rata dari ketiga aspek tersebut 
sebesar 90,37% dengan kategori sangat layak. Selain tabel peneliti 
menyajikan pula hasil tanggapan pendidik ini dalam bentuk grafik. Bisa 
dilihat dibawah ini pada grafik 4.9. 
 
Grafik 4.9 Hasil Tanggapan Penilaian Pendidik dari Ketiga Sekolah 
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E. Pembahasan 
Penyusunan skripsi ini mengadopsi jenis penelitian pengembangan, 
peneliti memanfaatkan metode dari Borg & Gall yang pada hal ini telah di 
modifikasi olehh sugiyono dengan langkah-langkah0penelitian 
pengembangan0menjadi tujuh langkah yang mulanya sepuluh langkah. Mula-
mula tahapan yang dilakukan dalam penyusunan adalah melaksanakan 
observasi ditiga sekolah tersebut. Dari hasil observasi yang telah dilaksanakan 
diketahui bahwa media yang digunakan dalam pembelajaran hanyalah buku 
paket yang telah dibagikan kepada masing-masing peserta didik, karena 
keterbasan buku sehingga tidak semua peserta didik mendapatkan buku paket, 
sebab itu tidak semua peserta didik memiliki media untuk belajar mandiri. 
 Langkah selanjutnya peneliti melakukan rancangan media pembelajaran 
aplikasi mobile learning yang dimulai dari mengumpulkan beberapa informasi 
dan alat yang digunakan untuk membuat aplikasi tersebut, lalu peneliti 
merangkum materi sesuai indikator yang dibutuhkan dalam materi suhu dan 
kalor sebelum dimasukan kedalam beranda aplikasi mobile learning tersebut. 
Setelah itu mendesain halaman menu dan halaman isi serta mencari beberapa 
karakter icon dan background warna untuk latar pada aplikasi. Setelah desain 
selesai, maka aplikasi akan dikirimkan ke email developer yang telah 
didaftarkan di awal dengan jenis file .apk yang bisa dijalankan pada 
smartphone berbasis android. Terakhir dilanjutkan dengan0penginstalan 
aplikasi0tersebut pada smartphone berbasis android. Aplikasi ini 
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merupakan0salah satu media0pembelajaran yang dapat digunakan0pendidik 
maupun0peserta didik0untuk membantu memudahkan belajar mandiri.0 
Sebelum produk ini diuji cobakan di lapangan, produk ini divalidasi 
terlebih dahulu oleh para validator yang ahli dibidangnya. Validasi0dilakukan 
oleh 20ahli materi, 20ahli media0dan 20ahli IT0antara lain : 
1. Hasil0validasi produk0oleh ahli0materi 
Didalam penilaian oleh validator ahli materi terdapat 6 cakupan aspek 
penilaian antara lain kualitas isi, keterlaksanaan, kebahasaan, aspek 
gambar, tampilan visual dan kemudahan penggunaan. Agar produk 
menjadi lebih layak dan lebih baik maka pada proses validasi ahli materi, 
validator memberikan beberapa saran dan masukan yang kemudian 
peneliti perbaiki sesuai dengan arahan para ahli. Setelah produk direvisi 
maka diperoleh penilaian dengan rata-rata persentase kelayakan sebesar 
69,18% dengan kategori penilaian “layak”. Oleh sebab itu aplikasi mobile 
learning sudah layak untuk di uji cobakan dan siap untuk digunakan dalam 
pembelajaran khusus nya materi suhu dan kalor. 
2. Hasil validasi ahli media 
Didalam penilaian oleh validator ahli media terdapat 2 cakupan aspek 
penilaian antara lain desain tampilan dan desain isi aplikasi mobile 
learning. Agar produk menjadi lebih layak dan lebih baik maka pada 
proses validasi ahli media, validator memberikan beberapa saran dan 
masukan yang kemudian peneliti perbaiki sesuai dengan arahan para ahli. 
Setelah produk direvisi maka diperoleh penilaian dengan rata-rata 
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persentase kelayakan sebesar 75,9% dengan katergori penilaian “Layak”. 
Oleh sebab itu aplikasi mobile learning sudah layak untuk di uji cobakan 
dan siap untuk digunakan dalam pembelajaran khusus nya materi suhu dan 
kalor. 
3. Hasil Validasi Ahli IT 
Didalam penilaian oleh validator ahli IT terdapat 8 cakupan aspek 
penilaian antara lain tampilan, kualitas isi, pewarnaan, gambar dan video, 
huruf, suara, menu dan kemudahan penggunaan aplikasi mobile learning. 
Agar produk menjadi lebih layak dan lebih baik maka pada proses validasi 
ahli IT, validator memberikan beberapa saran dan masukan yang kemudian 
peneliti perbaiki sesuai dengan arahan para ahli. Setelah produk direvisi 
maka diperoleh penilaian dengan rata-rata persentase kelayakan sebesar 
82,71% dengan kategori penilaian “sangat layak”. Oleh sebab itu aplikasi 
mobile learning sudah layak untuk di uji cobakan dan siap untuk 
digunakan dalam pembelajaran khusus nya materi suhu dan kalor. 
4. Uji Coba Media 
Uji coba media meliputi uji coba kelompok kecil dan uji coba 
lapangan terhadap media pembelajaran. Pada uji coba ini mula-mula 
peneliti mengimplementasikan pembelajaran menggunakan aplikasi 
mobile learning yang kemudian mendiskusikan0kaitannya dengan0pokok 
bahasan0suhu dan kalor0selanjutnya peserta0didik diminta untuk0mengisi 
angket0tanggapan terhadap aplikasi tersebut. Dalam uji coba ini, tidak 
hanya peserta didik yang diminta untuk mengisi angket tanggapan  namun 
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pendidik juga diminta untuk mengisi angket tanggapan terhadap aplikasi 
dari masing-masing sekolah. Pada uji coba kelompok kecil dilaksanakan 
terhadap salah satu dari ketiga sekolah tersebut yaitu SMAN 1 Abung 
Semuli yang didapatkan penilaian dengan rata-rata persentase nya sebesar 
91,60% dengan kategori penilaian “sangat layak”. 
Pada uji coba lapangan yang dilaksanakan disekolah SMAN 1 Abung 
Semuli hasil rata-rata persentase kelayakan sebesar 88,60% dengan 
kategori “sangat layak”. Pada uji coba lapangan yang dilakukan disekolah 
SMAN 1 Abung Selatan hasil rata-rata persentase kelayakan sebesar 
90,60% dengan kategori “sangat layak”. Pada uji coba lapangan yang 
dilakukan disekolah SMAN 2 Tumijajar hasil rata-rata persentase 
kelayakan sebesar 91,10% dengan kategori “sangat layak”. Sedangan 
untuk penilaian tanggapan pendidik dari ketiga sekolah tersebut hasil rata-
rata persentase kelayakan sebesar 90,37% dengan kategori “sangat layak. 
Produk yang berhasil dikembangkan ini berupa aplikasi mobile 
learning, tujuan dari dikembangkannya suatu aplikasi ini guna membantu 
peserta didik ataupun pendidik untuk dijadikan media tambahan belajar 
fisika khususnya materi-materi tentang suhu dan kalor serta terdapat video 
atau gambar pada masing-masing materi. Sesudah melewati tahapan 
validasi dari beberapa dosen yang ahli dibidangnya serta uji coba yang 
dilakukan media ini dinyatakan “sangat layak” sehingga tidak perlu 
direvisi kembali. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian pengembangan ini adalah : 
1. Media pembelajaran fisika berupa aplikasi mobile learning di buat 
dengan menggunakan software AppyPie. Selain itu pembuatan media 
ini didukung dengan perangkat lunak lain seperti adobe photoshop 
untuk mengedit gambar, microsoftword untuk merangkum serta 
menyusun materi dan format factory untuk mengedit audio serta 
video. Yang kemudian setelah semua bahan siap di satukan pada 
laman AppyPie. 
2. Pengembangan media pembelajaran fisika berupa aplikasi mobile 
learning layak digunakan dalam pembelajaran. Kelayakan produk 
berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media dan ahli IT dengan 
penilaian persentase rata-rata 81.68% dalam kategori sangat layak, 
75,91 % dalam kategori layak dan 82,71% dalam kategori sangat 
layak. Hasil uji coba yang dilakukan yaitu uji coba kelompok kecil 
dari salah satu sekolah yang akan dilakukan uji coba lapangan dengan 
persentase kemenarikan rata-rata sebesar 91,60% dalam kategori 
sangat menarik. Pada uji coba lapangan yang dilakukan di tiga sekolah 
mendapatkan persentase kemenarikan rata-rata sebesar 90,16% dalam 
kategori sangat menarik. 
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B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan dapat 
dikemukakan beberapa saran sebagai berikut : 
1. Bagi sekolah, sebaiknya media pembelajaran fisika berupa aplikasi 
mobile learning ini diperbanyak guna meningkatkan kualitas dan 
kreatifitas peserta didik. 
2. Bagi pendidik, media pembelajaran aplikasi mobile learning dapat 
dikembangkan secara berkelanjutan dengan materi yang berbeda. 
3. Bagi peneliti, aplikasi mobile learning ini perlu dikembangkan lagi 
pada sistem operasi yang bukan hanya dapat diinstal melalui 
smartphone berbasis android, tetapi dapat diinstal pada smartphone 
dengan sistem operasi Windows Phone, dan Blackberry. 
4. Uji coba sebaiknya dapat dilakukan dengan subjek yang berbeda, 
sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran yang dapat 
digunakan secara luas. 
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